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STRESZCZENIE: Tekst kontekstualizuje realizacje artystyczne zaprezentowane w trak-
cie przedostatniej edycji Festiwalu Permutacje, ktory odbyt sie w Galerii CKiS “Wieza
Ci$nien” w czerwcu 2021 w Polsce. Uzytymi narzedziami w analizie sg narracje na-
ukowe takie, jak artykuty i monografie na temat cyberkultury, technokultury i STS’u.
Artykut stawia pytania o to, czy sg one przydatne w interpretacji dziet zebranych na
wystawie, jakie miejsce pozostawiajg dla fantastyki naukowej, co je r6zni, a w czym sg
wspodlne w kontekscie stechnicyzowanej kultury wspétczesnej.

SEOWA KLUCZOWE: cyberkultura, technokultura, STS, fantastyka naukowa, festiwal
Permutacje

WPROWADZENIE

Wniniejszym artykule koncentruje sie na wybranych narracjach dotyczgcych kul-
tury wspotczesnej, rozumiejgc jg jednoczesnie synchronicznie, jako naktadajgce
sie na siebie pod wzgledem kompetencji, ukierunkowane na wartosci zachowania i
instytucje z takich obszardw, ktére nazywam sektorami (jak, w szczegolnosci, sztuka
i nauka). Kulture wspotczesng rozumiem takze jako efekt ewolucji, w sensie diachro-
nicznym. W tym artykule, gtéwnie akcentuje rozwdj, jaki miat miejsce od lat 90. XX
wieku, az po drugg dekade XXI, ale odnosze sie takze do istotnych zjawisk z lat 60.
Staram sie uwypukli¢ trzy poziomy analizy. Po pierwsze, chodzi mi o narracje
naukowe na temat stechnicyzowanej kultury, ktére rozumiem jako linearnie rozwija-
jace sie opisy, warto$ciowania, interpretacje, koncepcje i teorie. Wérdd nich znajdujg
sie opracowania monograficzne oraz artykuty dotyczgce cyberkultury, technokultury i
tego, co nazywane jest wspotczesnie teorig STS. Po drugie, stawiam pytanie o miejsce,
jakie zajmuje w kulturze wspoéiczesnej fantastyka naukowa. Po trzecie, w skoncentro-
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wany sposob, analizuje i interpretuje zdarzenie, ktérego bylem kuratorem, traktujgc je
jako pole, w ktérym wykorzystuje obserwacje uczestniczgcg. Chodzi mi w tym wypad-
ku o wykorzystanie obserwacji behawioralnej i introspekcji (Malinowski, 2000, ss. 87-
89) uzupetnianych o narzedzia semiotyczne, hermeneutyczne i fenomenologiczne do
analiz splotow, jakie powstajg miedzy jednostkami, grupami i sieciami: naukowcéw,
artystéw, menadzerdéw i krytykéw oraz ich aktywnoscig cyfrowg, umystowg i material-
ng, a efektami ich pracy. Tekst kuratorski stuzyl mi jako punkt wyj$cia do napisania
wypowiedzi naukowej. Zostal on znaczgco rozszerzony, zredagowany i w zmienionej
wersji stanowi okoto 10% artykutu.

FESTIWAL PERMUTACJE, CYBERKULTURA A TEMATYKA S-F

Permutacje, festiwal sztuki komputerowej, odbyly sie pod znakiem tematyki science-
-fiction. Fantastyka naukowa to dziatalnos¢, ktérg znamy przede wszystkim z literatu-
ry (Hayles, 1999, ss. 113-130, 160-191) i filmu (Schelde, 1993, s. 26), ale obecna jest ona
takze w sposéb silny w komiksie i w ramach sztuki ilustracji oraz sztuki koncepcyjnej,
w ramach gier komputerowych i animacji. Proba odnalezienia w ramach twoérczosci
wizualnej i muzycznej analogii wcale nie jest tatwa. Pomimo bardzo ciekawej zbiezno-
$ci miedzy s-f a cyberkulturg i sztukg zorientowang na nauke, zwigzki miedzy sztuka
wspotczesng a literaturg we wskazanym zakresie nie sg oczywiste lub silne. Nalezy
wskazac¢ na interesujgcg zbiezno$¢ pomiedzy pojeciem fantastyki naukowej, a twor-
czo$cig spod znaku art & science, sztukg zorientowang na nauke, a takze cyberkulturg,
ktorg niektérzy definiujg poprzez triade: sztuka, nauka i technologia (Zawojski, 2010,
ss.42-76). W kazdym z tych trzech bytow, idei, poje¢ wystepuje nauka. To wtasnie ona
stanowi co$ w rodzaju przetgcznika, za pomocg ktérego mozna przemieszczac sie w
tych trzech rejestrach. To przechodzenie miedzy ré6znego typu wrazliwo$ciami, prak-
tykami, dotyczy: (1) wychodzgcego od literatury impulsu do fantazjowania na tematy
naukowe (Seed, 2011, ss. 6-26), (2) projektowania doznan estetycznych, majgcego na
celu scalanie twoérczosci artystycznej z praktykami naukowymi, (3) czy wreszcie po-
dejmowanie sie aktywnosci zwigzanych z mediami elektronicznymi, widzianych od
strony zazebiania sie rozwigzan technicznych, informacyjnych z wartosciami este-
tycznymi i naukowymi, na przyktad, z pieknem, wzniosto$cig a prawdg i skutecznoscia.

Na wystawe zostali zaproszeni artysci, ktorzy praktykujg na co dzien zagadnie-
nia zwigzane z mediami, wsréd nich wazng role odgrywa przetwarzanie komputero-
we, generatywnos¢, interaktywnos¢, sztuczna inteligencja, grafika 3D, synteza mowy
i aranzacje z udziatem laserow. Edycja, ktérg omawiam, a byto ich siedem i wszystkie
miaty miejsce w galerii ,Wieza Cisnien” Centrum Kultury i Sztuki w Koninie, przeja-
wiala sie, bez czesci scenicznej (ze wzgledu na sytuacje pandemiczng), poprzez wysta-
we, w ramach ktorej pokazani zostali artysci skoncentrowani zasadniczo na walorach
wzrokowych. Ale takze kompozytorzy, muzycy, ktorzy przygotujg utwory muzyki elek-
tronicznej, komputerowej. Wsréd artystow zaproszeni zostali: Przemystaw Jasielski
wraz ze swoimi obrazami z cyklu Rejected Projects (2015-2017), ktére sg czyms$ w ro-
dzaju szkicow (Goodman, 1969, ss. 177-200) do obiektow, ktére po czesci przypomina-
ja technologie z przysztosci, Szymon Kaliski, ktorego dzieto FabFungus (2020) daje sie
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sprowadzi¢ do aranzacji kodu, ucielesniania, wizualizacji i materializacji algorytmu ze
sztucznym zyciem, a wiec istnieniem, ktére ma za zadanie imitowac replikacje, ewolu-
cje i adaptacje (Bell, Loader, Pleace, Schuler, 2004, ss. 5-6). W tym procesie brali udziat
Marek Straszak i Arek Zub. Poza tym, obecni byli rowniez: Maciej Drabik i Lukasz
Sienkiewicz, opracowujacy alternatywne §wiaty w ramach grafiki tr6jwymiarowej, ich
obrazy przedstawiajg charakterystyczne dla s-f przedmioty i sytuacje, takie jak pojaz-
dy kosmiczne i usieciowienie. Pierwszy z nich pokazal prace: Asteroid Station (2015)
oraz Exodus (2015). Drugi zaprezentowat concept art pod postacig obrazow: Society 2.0
(2019) oraz Society 2.1 (2019). Obok nich zaproszony zostat takze Marcelo Zammen-
hoff, ktory zaaranzowat i zbudowat instalacje Przybysz z instrukcjq dla ludzkosci / gtowa
medium III (2021), na ktérg sktadaty sie lasery i glowa, sugerujgca obecno$¢ androida
lub cyborga. Postaci te, ich sprawczos$¢, przejawianie sie, a takze laboratorium nauko-
we, z ktorego biorg poczatek, na tle rozwazan nad fantastykg naukowg, interpretowac
mozna jako swoiste przedtuzenie, powtérzenie, rekonfiguracje folkloru i magii, a tak-
ze szamanizmu (Schelde, 2011, ss. 4, 29, 41). W warstwie dzwiekowej zaprezentowat
sie Lukasz Szatankiewicz wraz z kompozycjg bedgcg nawigzaniem do kina s-f You are
da Robot (1998), zmasterowang przez Rafata Sgdeja, Voices of the Cosmos z kompozy-
cjg The Marvel of KIC (2021), ktéra inkorporuje sonifikacje kosmosu, przetworzone na
fale akustyczne parametry wizualne gwiazdy, co do ktorej istniejg przypuszczenia, ze
jest zrédtem energii dla obcej cywilizacji. Obok nich wtasng kompozycje elektroniczng
przedstawit réwniez Marcelo Zammenhoff, ktory takze inspiruje sie kinem s-f. Chodzi
o utwor David Vincent on the trail (2021).

STS, TED I FANTASTYKA NAUKOWA JAKO ZWIASTUN
SPEENIAJACYCH SIE ZAGROZEN

Nalezy uzupetni¢ prowadzong narracje o inne triady, takie jak w przypadku STS, teorii
z zakresu filozofii nauki, gdzie mamy do czynienia z konfrontacjg, a wtasciwie przeni-
kaniem sie nauki, techniki i spoteczenstwa (Dusek, 2011, ss. 216-227). We wspomnianej
triadzie nauka wytwarza pewne laboratorium, ktére mozna traktowac jako hierofanie,
ktéra zaréwno jest w stanie transportowac¢ bogéw na ziemie, jak i relokowaé ludzi w
obszary nieba traktowanych symbolicznie. Ta sfera, z zamierzenia majgca przynie$¢
porzadek i bezpieczenstwo staje sie czyms$ nieobliczalnym (Bauer, 2001, ss. 495-505).
Obok tego, istnieje, cho¢ ma stabg ewidencje w opisie naukowym, triada TED, techno-
logia lub technika a rozrywka i wzornictwo, inaczej: technology, entertainment, dizajn.
Mam tu na mysli w szczegdélnosci marke konferencji naukowych, ktére odbywajg sie
corocznie w Stanach Zjednoczonych i sg organizowane przez Sapling Fundation.
Przy zalozeniu, ze r6znica moze by¢ przyczyng gry w ktérej rodzg sie wartosci, na-
lezy zastanowi¢ sie nad rozréznieniem miedzy technologig i technika, ktére w jakiej$
mierze jest przez nauke opisujgcg zjawiska cyberkulturowe i technokulturowe niwe-
lowane lub ignorowane. Jednym z powodéw tego zjawiska moze by¢ fakt, ze angiel-
ski termin technology ttumaczy¢ mozna jako ,,technika” i jako ,,technologia”. Pomimo
tego, ze daje sie wskaza¢ roznice, ciekawsze wewngtrz tego tekstu jest to, ze istniejg
sktadniki tego, co nazywam przelgcznikami, a ktére mozna by nazwac rowniez aktora-
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mi i sektorami kultury. Obok nauki takim aktantem okazuje sie rowniez by¢ technika
lub technologia. A w jakim$ wzgledzie wylgczona z dyskursu o cyberkulturze i techno-
kulturze jest rozrywka, ktora na tej wystawie jest eksponowana poprzez groteskowg
glowe symbolizujgcg przybysza, ale ktéra wypowiada takze cyfry i jest to czesé per-
formatywna jej przejawiania sie. Do rozrywki mozemy sie takze odwota¢ poprzez ge-
nealogie w odniesieniu do obrazow Drabika i Sienkiewicza. MOwimy tutaj o artystach
pracujgcych dla studiéw animacji, filmu i gier komputerowych. Aure wspomnianych
dziel sztuki nazwalbym pewnym cieptem, ktére mozna odnies¢ do klasycznego dla
teorii mediéw rozréznienia na ciepte i zimne media, ciepte i zimne przekazy, w odnie-
sieniu do cieptych i zimnych technik wykonania czego$ (McLuhan, 1975, ss. 61-72).
Pewne ciepto udziela sie do$¢ zimnym tematycznie przedstawieniom, grafikom, kt6-
re w swym sprawstwie wywotujg iluzje przestrzennosci, bedgc w zawieszeniu miedzy
dzietem dwu i tréjwymiarowym. Artysci tgczg te techniki korzystajgc z wielu kodéw
organizujgcych dane.

Warto takze uzupelnic¢ wczes$niej wprowadzone tresci dotyczgce fantastyki nauko-
wej o uwagi dotyczgce pola odniesien, jakie ta twérczos¢ przywotuje. Trudno zaprze-
czy¢, ze w jej obrebie rozwijane sg narracje, a takze, ze budowane sg bazy danych (Ce-
linski, 2013, ss. 11-12), takie, w szczegblnosci, z jakimi obcujemy w przypadku gier
komputerowych, zwigzane z aktualnym stanem badan w dziedzinach takich, jak fizy-
ka, astronomia, chemia, biologia itd. Ale poza tym, w ramach s-f budowane sg réwniez
obrazy, wizje, wyobrazenia na tematy, ktore w naukach nie zostaly przyswojone i sg
nazywane paranaukowymi lub wrecz pseudonaukowymi. Mysle tutaj o przewidywaniu
przysztosci; prekognicji, telekinezie, teleportacji, o podrézach w czasie.

Obecne w fantastyce naukowej eksperymenty na polach, ktére dotyczg cztowieka
jako gatunku, w szczegdlnosci jego ewentualnych przeksztatcen, majgcych na celu, w
pewnym stopniu, wzmocnieenie, zreorientowanie, przyspieszenie ewolucji, znajdujg
oponentdw, ktorzy argumentujg, ze stawkg jest dusza, przyroda i Swiadomos¢. Konta-
minacja zywego ze sztucznym, do ktérego dochodzi na wielu ptaszczyznach, w tym,
w odniesieniu do sztuki hybrydowej, a takze w aspekcie cyborgizacji, wartoSciowana
jest przez niektorych jako proces, ktéry w sposéb nieodwracalny likwiduje mozliwo$¢
osiggania rownowagi poprzez odniesienie do pierwszoosobowej relacji z wtasng swia-
domoscig (Hanney II, 2006, s. 21).

ANALIZA DZIEL SZTUKI UWZGLEDNIAJACA NARRACJE
O CYBERKULTURZE I TECHNOKULTURZE

Na wystawie, po jednej stronie oktogonalnego pomieszczenia, zgrupowane na trzech
$cianach, umieszczone zostaty stalowe obrazy wycinane laserowo, ktore sg wytwo-
rem wyobrazni artysty, ale mogg réwniez stuzy¢ za wehikuly naszych wyobrazen o
nich. Postuze sie jakims kluczem, ale nie chcialbym odbiera¢ prawa innym domystom.
Nalezy na wstepie zaznaczy¢, ze to postugiwanie sie przez Jasielskiego czystg forma,
prowadzi do rezultatow procesualnych, te dzieta sztuki starzejg sie na naszych oczach.
Wida¢ slady rdzy, ktére pozostawia proces przemiany tych obiektéw. Ale z tym za-
strzezeniem, zZe te elementy, kontury przedmiotow, ktore zostaty wyciete, pozostajg
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na razie nietkniete.

W ten sposéb, obcujemy z réznicg, ktéra wyznacza kontury przedmiotoéw. Rejected
Projects to przede wszystkim obiekty, ktore nie zostaty zrealizowane, przy czym, z zad-
nym tez nie skojarzony jest odautorski komentarz. Artysta celowo nie chce wyjasniacd,
w jaki sposéb powinno sie interpretowac to, co jest na tych obrazach. Pierwsza z prac
Rejected Projects, liczac je od wnetrza galerii w strone wejscia, to rysunek, bedgcy zapi-
sem $ladu pozostawionego po wirtualnym przebiegu promienia laserowego, ktéry po-
kazuje urzgdzenie pomiarowe wyposazone w co$, co moze przypominac radary. Mamy
do czynienia z nastuchiwaniem i przetwarzaniem tego nastuchiwania. Do pomiaru
stuzg nam przelgczniki, a takze co$, co mozna nazwaé¢ miejscem wtyku, porzgdek
czegos$, co nalezatoby okresli¢ pamiecig z zewnatrz, pochodzgcg z jakiego$ nosnika.
Mamy takze elementy pomiarowe, ktore reprezentowane sg przez strzatki i podziatki
w okienkach. W tych pracach jednocze$nie mozna co$ traktowac jako czujnik i jako
emiter. Wirtualnie mozliwe jest, Ze te same elementy odgrywajg te podwdjng role.

Prace Jasielskiego, w pewnej mierze ewokujg kosmos, w zakresie mozliwych do
przywotania obiektow sg sondy kosmiczne, pojazdy miedzyplanetarne, ewentualnie
cybernetyczne zycie, ktére potgczone jest sprzezeniami zwrotnymi z otoczeniem. Te-
mat kosmosu, przestrzeni zewnetrznej wobec Ziemi, jest w wielu wariantach obecny
na tej wystawie i bede do niego wracat. Chciatbym zwrécic teraz uwage na kojarzony z
otoczeniem gwiazd, space ambient, gatunek muzyki elektronicznej, ktérego przedsta-
wicielami sg Voices of the Cosmos. Sam sktad tego projektu daje do myslenia. Dwéch
kompozytoréw, Wojciech Zieba i Rafat Iwanski, ktorzy korzystajg z analogowych i
cyfrowych syntezatorow, a takze wykorzystujg sonifikacje obiektéw, wchodzi tutaj w
synergiczny zwigzek z astronomem, Sebastianem Soberskim, pracujgcym dla Planeta-
rium i Obserwatorium Astronomicznego im. Mikotaja Kopernika w Grudzigdzu.

Z tego wzmocnienia miedzy naukg i sztukg wynika eksperymentalne podejscie do
obiektéw kosmicznych, ktorych przejawianie sie, a trzeba mie¢ tu na uwadze, Ze ko-
smos nie jest przyjaznym srodowiskiem dla propagacji fal dzwiekowych, jest transko-
dowane na rejestry audialne. Aktywnos¢ gwiazd, pulsaréw, promieniowanie reliktowe,
wszystko to moze stac sie styszalne, o ile przyjmiemy jakie$ procedury konwertowania
pewnego zakresu fal elektromagnetycznych na inny, odpowiadajgcy zakresowi fal sty-
szalnych przez aparat percepcyjny cztowieka.

Obok tego w ramach wystawy pokazywany jest obiekt Przybysz z instrukcjq dla ludz-
kosci / gtowa medium III. To trzecia wersja tej pracy, gdzie pierwsza wariacja, permu-
tacja tego obiektu datuje sie na lata dziewiec¢dziesigte. Tym razem bardzo wyraznie
akcent zostal potozony na kontakt z obcymi cywilizacjami oraz ich domniemywang
odmienno$cig. Mam tu na mysli w szczegd6lnos$ci fakt, ze omawiana gltowa ma barwe
fluorescencyjnej zieleni, a w miejscu jej organdw stuchowych znajduje sie swiatto ja-
rzeniowe. W tej pracy obecny jest syntetyczny gtos wymawiajgcy losowo wielkie liczby,
tak jakby podawano tu odlegtosci miedzygwiezdne. Na czubku gtowy tej stechnicyzo-
wanej istoty umieszczono sztuczny kwiat, lekko $wiecgcy. Cato$¢ zatem ma charak-
ter majsterkowania i uwidacznia sie tutaj groteska, zharmonizowanie dysonanséw
(Glowinski, 2003, s. 9), humor. Obiekt uzupetniajg zielone swiatta laserowe, ktére po
czesci przypominaé mogq zastawiane przez wojsko putapki ze sprzezonym z ruchem
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tadunkiem wybuchowym, tak jak ma to miejsce w kultowej grze komputerowej Half
Life (1998).

Lukasz Szalankiewicz przygotowat kompozycje stworzong w latach dziewieédzie-
sigtych i to odniesienie dla tego okresu jest dla cyberkultury kluczowe. O ile pierwszy
tekst na jej temat powstat w latach sze$¢dziesigtych (Hilton, 1963), o tyle nasilenie
sie wypowiedzi na ten temat mozna datowac na drugg potowe ostatniej dekady dwu-
dziestego wieku i poczgtek dwudziestego pierwszego wieku. Wtedy powstaty—by tak
rzec—opracowania fundatorskie (Levy, 1997; Bell, 2001; Kluszczynski, 2001). Na po-
czatku lat dziewiec¢dziesigtych pojawita sie tez pierwsza publikacja na temat techno-
kultury (Penley, Ross, 1991). Aktualnie pojawiajg sie glosy méwigce o schytku para-
dygmatu cyberkulturowego (Wojtowicz, 2016, s. 18), aczkolwiek moze tutaj chodzi¢
o wytwarzanie alternatywnych teorii i zjawisk artystycznych, ktére symulujg postep,
w analogii do zjawisk rynkowych tak, jak to mozna zasugerowa¢ w stosunku do wy-
twarzania konwencji realizmu (Manovich, 2006, ss. 294-295) obecnego w produkcjach
filmowych i w tworzeniu gier komputerowych. Konkurencjg dla narracji cyberkultu-
rowej stala sie opowies¢ o technokulturze, ktéra w moim przekonaniu, jest w wielu
elementach zbiezna, choé¢ r6zni sie na poziomie stow-kluczy. W obydwu narracjach
pewng role odgrywa science-fiction (Raulerson, 2013). Innym kandydatem na najwaz-
niejszego aktora jest opowies¢ o postmedialnosci, ktéra—jak uwazam—stanowi czes¢
wlasciwg narracji technokulturowej, ale nie jest to, poki co, sprawa rozstrzygnieta.
Samo pojecie postmedium ma wiele, nie odnoszgcych sie do wspdlnej matrycy i sko-
relowanych z réznymi praktykami, manifestacjami kulturowymi i artystycznymi, wy-
jasnien, propozycji. Nalezy skonstatowac, ze o ile nie nastgpi samozagtada, ktéra na
pare sposobOw zapowiada sie, na przyktad, w pojeciu antropocenu, w takich diagno-
zach, jak te, ktére sugerujg ponowny splot faktow i warto$ci, przyrody i dobra (Ros6t,
2017, ss. 219-229) lub jesli nie nastgpi kres ludzkos$ci inspirowany kontaktem z obcymi
lub obcym ciatem, kometg, asteroidem, o tyle trudno sobie wyobrazi¢, by stechnicyzo-
wana i zcybernetyzowana kultura przestata by¢ soba.

Zaréwno Zammenhoff, jak i Szatankiewicz w latach dziewieédziesigtych zafascy-
nowani byli softwarem o nazwie Tracker, ktory ze zdwojong sitg byt wykorzystywany
w ramach rozwijajgcej sie wtedy bujnie demosceny, ktora funkcjonuje do dzis, aczkol-
wiek technologie sie bardzo pozmieniaty i obok dema, brane sg pod uwage réwniez
intra. Utwor Szatankiewicza rozpoczyna wypowiedz: ,Poczucie beznadziei jest twoim
najlepszym, zazartym przyjacielem”. Pobrzmiewa tutaj aura jakg wytwarzajg produk-
cje spod znaku postapo, sytuacji po wojnie atomowej lub/i zwyciestwie superinteli-
gencji, inteligencji przewyzszajgcej ludzkg. Artysta wprost sugeruje powinowactwa z
takimi produkcjami fabularnymi jak Screamers (rez., Ch. Duguay, Screamers, Japonia
/ Kanada / USA, 1995; rez., S. Wilson, Screamers: The Hunting, Kanada / USA, 2009).
Istniejg dwie wersje tego filmu, opierajgce sie na opowiadaniu Philipa K. Dicka Second
Variety. Mamy w nim do czynienia z konfrontacjg ludzi z robotycznymi symulakrami,
cybernetycznym erzacem zdolnym do przybierania réznych ksztattow, zwierzecych i
ludzkich. Kompozycja sugeruje ten rodzaj odniesiert wraz z daleko przetworzonym,
metalicznym glosem sugerujgcym obcos$¢, a takze poprzez swidrujgce dzwieki, ktore
nawigzujg do horroru. Na marginesie nalezy zauwazy¢, ze horror jako gatunek trans-
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medialny, rowniez wchodzi w triadyczng, molekularng, klastrowg wiez, w tym wypad-
ku, wraz z s-f i fantasy tworzy cos, co mozna by okresli¢ mianem spektrum fantastyki.
Do tej triady, jak sie wydaje, dotgczy¢ mozna réwniez, ustanawiajgc kwadre nastawiong
na eksperyment, nowe kino przygody (Frelik, 2017, s. 7). We wspomnianej kompozycji
Szatankiewicza najcze$ciej pojawiajgcg sie frazg stowng jest tytutowy slogan: ,Jestes
robotem”, co oczywiscie konotuje problematyke cztowieka-maszyny, wyraznie wska-
zang w nowozytnosci przez Juliena Offraya de La Mettriego (Mazlish, 1993, ss. 26-27).

Prace Drabika, Sienkiewicza i trio Kaliski—Zub—Straszak mozna naswietla¢ po-
przez triade, molekute lub klaster kultury wspotczesnej, w ktérej jako aktant poja-
wia sie wzornictwo. Mozna je kojarzy¢ z przemystowo produkowanymi przedmiotami
codziennego uzytku, takimi jak wyposazenie mieszkan, ubrania, ale tu chodzi raczej
o postprodukowanie koncepcji, idei, ktore zwigzane sg, w przypadku Kaliskiego ze
sztucznym zyciem, a w przypadku dwoéch grafikéw 2D i 3D, z imaginarium fantastycz-
no-naukowym. To opracowanie przedmiotu w duchu pewnego ornamentu, czegos,
czego forma jest raczej zapowiedzig anizeli punktem docelowym, charakteryzuje tych
artystow.

Maciej Drabik pokazuje nam, w jaki spos6b mogg wygladac¢ kolonia miedzygwiezd-
na, a takze stacja przystankowa, co§ w rodzaju, cybernetycznej stacji paliw, a moze
takze futurystycznego miejsca do parkowania, miedzylgdowania. Intrygujgce w tych
obrazach sg powtérzenia, permutacje, ktérych gtéwng sktadowsg jest okrgg. Kulisty
charakter ma stacja kosmiczna, zarowno ta, ktérej ramy sg po czes$ci zbiezne z ramami
obrazu, jaki ta, ktora jest na pierwszym planie. Ten zabieg sugeruje istnienie odbiorcy
implikowanego. Ale z kulisto$cig mamy do czynienia réwniez w przypadku czegos, co
znane jest z astrofizyki pod nazwg czarnej dziury. Exodus ukazuje jakby przemieszcza-
nie sie drobnych czarnych przedmiotéw, by¢ moze rakiet z glowicami atomowymi, w
strone tego anihilatora. Jest zaskakujgce, ze umiejscowiona wokoét kolonia, ktorg prze-
szywajg elektryczne wyladowania, jest jakby nieczuta na ten proces.

tukasz Sienkiewicz prezentuje grafiki, ktére wchodzg w intermedialne zwigzki z
kinem, w szczegdlnosci z jego gatunkiem nazywanym noir. Swoim klimatem przywo-
dza one na mysl Blade Runner’a, narracje, ktéra powstata podobnie jak Krzykuni, na
podstawie pisarstwa Dicka. Mozna tu przywota¢ dwie wersje tego filmu (rez., R. Scott,
Blade Runner, Hongkong / USA / Wielka Brytania, 1982; rez., D. Villeneuve, Blade Run-
ner 2049, Hiszpania / Kanada / USA / Wegry / Wielka Brytania, 2017). To, co charak-
terystyczne dla tych prac to fakt, ze przedstawiajg §wiat zanurzony w ciemnosci, bez
Swiatla naturalnego, gdzie dominantg sg uwypuklone niebieskim kolorem fosforyzu-
jacym potgczenia i twarze. Wiasciwie brak tutaj relacji interpersonalnych, a takze brak
mozliwos$ci rozpoznawania twarzy. Przywodzi to na mysl z jednej strony anonimizacje
poprzez réznego rodzaju maski, tozsamosci i awatary sieciowe, a takze, z drugiej stro-
ny, przerzucenie do$¢ duzej czesci aktywnosci cztowieka w zakresie uspotecznienia
na komunikatory takie jak Messenger, WhatsUp i platformy postmedialnej praktyki
technologicznej (Celiniski, 2013, s. 33) takie jak Facebook, Twitter czy TikTok. Ten fakt,
z kolei, wigzalby w jakiej$ mierze ukazywany tu namyst z triadg fundowang przez fi-
lozoféw nauki i socjologéw pod szyldem STS, ktory to klaster znajduje aktualnie roz-
winiecie swojego trzeciego rozdziatu (Caudill, Conley, Gorman, Weinel, 2019), a wsrdd
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stawianych w obrebie tej narracji pytan, formutowane sg, na przyktad, takie, o relacje
miedzy technikami i naukowcami w kontekscie ustanawiania spotecznego twierdzen
(Latour, Woolgar, 2020, ss. 232-233).

W kompozycji David Vincent on the Trail Zammenhoffa mamy do czynienia z uzy-
ciem elektroniki, a takze instrumentu wiasnej produkcji—majsterkowanie i wyna-
lazczo$¢ to jakosci, ktore przystugujg temu artyscie—ktory zbudowany zostat w ana-
logii do dzwonéw rurowych, przy czym, wnetrze jego elementéw wypetnita woda. Ta
elektroakustyczna $Sciezka dzwiekowa bedgca czym$ w rodzaju audialnej analogii do
hybryd medialnych (Zawojski, 2016, ss. 95, 132) zawiera $widrujgce drony, oscylacje i
modulacje barwy dzwieku wraz z umiarkowanym tempem zorganizowanym przez li-
nie basowg. Stycha¢ takze wypowiedzi, ktére prawdopodobnie sg przywlaszczeniami,
kanibalistycznymi cytatami lub silnym przywotaniem fabuty, w nawigzaniu do ktorej
powstat utwoér. Chodzi tutaj o serial The Invaders (rez., L. Cohen, The Invaders, USA,
1967) z lat sze$¢dziesigtych, ktory na tle czerwonej paniki, zimnowojennego strachu
Swiata zachodniego przed infiltracjg ze strony Rosji, przedstawia przenikanie sie po-
rzgdku spotecznego Ziemian z przybyszami, ktérzy podmieniajg miejscami organizmy
ludzkie z obcymi, przy czym, powtoka, tym razem nie wirtualna lub stalowa, jest ludz-
ka, a wnetrze jest kosmiczne, intergalaktyczne, aczkolwiek zaréwno inteligentne, jak
i przebiegte, walczgce o dominacje nad natywnymi mieszkaricami blekitnej planety.

Realizacja trio Kaliski—Zub—Straszak stanowi interesujgcy zwigzek miedzy sztukg
algorytmu, a postprodukowaniem obiektu wirtualnego, ktéry sam w sobie nie posiada
jakiejkolwiek cielesno$ci. Na marginesie dodam, ze niezwykle przykuwajgcg uwage, a
pracujgcg w tle, jest granica miedzy tym, co nazwaliby§my obiektem konceptualnym,
a sztukg koncepcyjng. Raczej nie pojecie, tak jak to jest w filozofii (Deleuze, Guattari,
2000), ale pomyst staje sie tutaj punktem wyjscia i moze stanowi¢ punkt docelowy
interpretacji i walidacji poszukujgcych dzieta sztuki. Brak tu, jak i w innych pracach,
elementéw interaktywnosci, ktorg uwaza sie za ceche charakterystyczng cybersztuki,
sztuki multimediéw, sztuki nowych mediow, mediow cyfrowych obok wirtualnosci, te-
lematycznosci i hipertekstualnosci (Kluszczynski, 2010, s. 31). To oczywiscie prawda,
ze sztuka interaktywna jest reprezentowana obficie w cyrkulacji wartosci festiwalo-
wo-galeryjnej, mozna powiedzie¢, ze jest czyms$ w rodzaju jej serca (Pascal, 2003. s.
75), przy zalozeniu, ze bytem wszechwiedzgcym i wszechmocnym stajg sie techno-
logie informacyjne, ale obok niej z duzg sitg dochodzg do gtosu odmiany sztuki kom-
puterowej takie jak sztuka oprzyrzgdowania, oprogramowania, sztuka interpasywna
i generatywna. W niektorych prowokowanych przez omawiane obiekty sytuacjach
mozna by méwi¢ o interpasywnosci, w szczegdlnosci w te strone wysuwa sie praca
FabFungus. Mamy tu projekcje, ktéra pokazuje, w jaki sposéb mozna generowac grzyb-
nie. Widzimy poruszajgcy sie kursor, interfejs, ale do samego interfesju nie mamy do-
stepu. Czynnosci operacyjne, zmiany parametréw rozwoju wykonane sg uprzednio, w
naszym zastepstwie.

Dzieto Kaliskiego—Zuba—Straszaka to po pierwsze kod, ktory symuluje zycie takie,
jakiego analogie mozna odnalez¢ na Ziemi, a jakie, z pewnym prawdopodobieristwem
moze by¢ do odnalezienia tam, gdzie powstaly uktady planet analogiczne do naszego
Uktadu Stonecznego. Po drugie, kod ten bedgcy swietnym przyktadem tego, co rozple-
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nia sie w kulturze wspotczesnej w réznych odmianach, zostaje zmaterializowany w
roznych wariantach i mediach, pokazujac, Ze jego sposéb tgczliwosci jest transmedial-
ny. Sg to rzezby wytworzone przez drukarke 3D. Zatem mamy tutaj obiekty, ktére cho¢
przypominajg siebie nawzajem, to nie sg tozsame, stanowig permutacje uciele$niania
kodu. Po trzecie, poszerzeniem widzialnosci algorytmu jest animacja komputerowa, w
ktérej aktorem jest grzybnia.

Chciatbym wskazaé, przy tej okazji, na r6zne odmiany sztucznego zycia, z jakimi
mamy do czynienia wspotczesnie: robotyczne, desktopowe, czesto poprzez programo-
wanie zachowan postaci z gier komputerowych, i w obrebie mediéw lokacyjnych (Na-
cher, 2016, ss. 155-156), czy jak je nazywajg niektérzy postmediéw (Wojtowicz, 2016,
s. 330). Kreowanie obiektow, ktore symulujg zachowania organizméw zywych zapo-
czgtkowali cybernetycy (Pickering, 2011, ss. 48-52), aczkolwiek powstanie tego nurtu
laboratoryjnych dociekan, datuje sie czesto na drugg potowe lat osiemdziesigtych, kie-
dy to zorganizowane zostaty pierwsze warsztaty w Los Alamos National Laboratory,
poswiecone symulowaniu i syntezie zycia (Whitelaw, 2006, ss. 6-7).

Wystawa pokazuje pewien przekrdj mozliwosci zaaranzowania przestrzeni pod
katem uwidocznienia zwigzkéw miedzy sztukg réznych rodzajéw i gatunkéw, a fan-
tazjowaniem, uzyciem wyobrazni w celach kreatywnych w zakresie tematéw takich
jak zycie pozaziemskie (Kaliski—Zub—Straszak), przestrzen miedzyplanetarna, statki
kosmiczne, czarne dziury (Drabik), ewolucja kosmosu (Voices of The Cosmos), obcy,
cyborg, android (Zammenhoff), wirtualna rzeczywistos¢, rzeczywisto$¢ poszerzona,
relacje wirtualne (Sienkiewicz), wytwarzanie ciemnej materii (Jasielski), czy zagroze-
nie wojng z robotami przes$cigajgcymi lub doréwnujgcymi nam, w pewnej mierze, in-
teligencjg (Szatankiewicz).

PODSUMOWANIE

W ramach podsumowania postaram sie nakresli¢ podobienistwa i réznice pomiedzy
wprowadzonymi w toku analiz narracjami naukowymi dotyczgcymi stechnicyzowanej
kultury. Chcialbym nadmieni¢, Ze uwagi koncowe bedg miaty charakter idealizacyjny
i ich wadg jest to, ze w konkretnych przypadkach mogg sie nie sprawdzac¢, mogg zo-
sta¢ sfalsyfikowane. Mysle, ze wiele 0oséb zgodzitoby sie ze mng, Ze zaréwno narracja
cyberkulturowa, jak i technokulturowa ma oparcie w badaniach nad kulturg—w stu-
diach kulturowych. Natomiast STS bazuje na socjologii i filozofii nauki. Dwie pierwsze
narracje w duzej mierze koncentrujg sie na sztuce, traktujgc nauke jako co$ w rodzaju
pogranicza, szukajg w twérczosci artystycznej analogii z praktykg naukowg, ale raczej
nie odwrotnie. R6znica pomiedzy dwiema pierwszymi narracjami opiera sie, miedzy
innymi, na dwoch ptaszczyznach. Po pierwsze, decydujgcy staje sie zestaw atrybutéw,
wlasnosci, etykiet, stow kluczy, ktorymi sie one postugujg. O ile w cyberkulturze decy-
dujaca role odgrywajg multimedia i sztuka interaktywna, o tyle w technokulturze naj-
bardziej skupiajg na sobie uwage hybrydy medialne i postmedia. Po drugie, wydaje sie,
ze narracja cyberkulturowa uksztalttowana zostata na silnej opozycji pomiedzy tym, co
realne, a tym, co wirtualne, natomiast technokultura lub kolejne modele cyberkultury,
w wersji 2.0 i 3.0, konstatujg ptynnos$¢, zapetlenie, splot tych dwoch rzeczywistosci.
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W konfrontacji do tego, STS koncentruje sie na nauce, jej efektywnosci, sukcesie, do-
pasowywaniu sie do zmiennych okolicznosci spotecznych (Derra, 2013, s. 52). W tej
narracji istotng role odgrywajg tak zwani aktorzy, w tym, czynniki nie-ludzkie, spote-
czenstwo i technika potraktowane zostajg jako jednos¢ (Latour, 2013, ss. 17-41). Tym,
co upodabnia, ustanawia wspoélny mianownik pomiedzy trzema narracjami jest tech-
nika lub technologie, w szczegdlnosci technologie komputerowe, ktére przyczyniajg
sie do rozwoju tego, co w latach dziewiec¢dziesigtych okreslono mianem technonauki
(Virilio, 2006, s. 7). Wsp6lnym mianownikiem jest takze fantastyka naukowa, opisywa-
na jawnie przez dwie pierwsze narracje, a w trzeciej stanowigca co§ w rodzaju gruntu
poréwnawczego, odniesienie, ktére staje sie decydujgce do tego, by stwierdzi¢ silne
korelacje, upodobnienie, do pewnego stopnia wymienialno$¢ rél naukoweca i artysty
(Urbanowicz, 2021; Latour, Woolgar, 2020, ss. 309, 333-334, 339).
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Cyber/ techno / science. Narratives about technicized culture in the
context of the penultimate edition of Permutations Festival

ABSTRACT: This article contextualizes the works of art presented during the penul-
timate edition of Permutations Festival in CKiS “Wieza Ci$nier\” Gallery in June 2021,
Poland. The tools used in the analysis are scientific narratives such as monographs
and articles about cyberculture, technoculture and STS. It poses questions about how
they are helpful in the interpretation of the art gathered at the exhibition, what kind
of place they give to science fiction, what differs between them and what is shared in
the context of technicized contemporary culture.

KEYWORDS: cyberculture, technoculture, STS, science fiction, “Permutations”
Festival



